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Abstract 
Design science can be defined as an interdisciplinary science which is incorporated into the 
natural sciences. In any creative design is one of applied science in a very basic design, design 
science is a science major to support values aimed at imaginative creativity to give a high 
aesthetic impact. The approach to the work of creativity in design science is intended to obtain 
data about the objectives, concepts, motives, ideology and meaning. And to be able to apply 
the disciplines of design required a 5-step approach to science including: philosophy, 
anthropology, cultural studies, semiotics and aesthetic approach. 
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PENDAHULUAN 
Di dalam suatu pradigma desain adalah 
suatu konteks pemikiran yang didapat 
secara mendasar dari suatu hasrat jiwa dan 
perasaan yang mendalam seorang desainer 
terhadap penciptaan suatu karya yang 
diproses dalam satuan keilmuan disertai 
satu objek kajian yang lebih koheren, 
dengan segala ukuran pada image yang 
lebih pasti. Sedangkan pengertian desain 
berdasarkan pemikiran keilmuan adalah 
gambaran yang memberikan beberapa 
pandangan yang lebih terbuka serta 
dinamis terhadap segala aspek ukuran yang 
lebih relatif. Di dalam suatu pemikiran 
untuk mencapai kreativitas tinggi terhadap 
desain dibutuhkan arahan pada ilmu sosial 
dan kemanusiaan yang lebih memberikan 
pandangan terhadap penelitian murni yang 
memberikan hasil bagi oengetahuan itu 
sendiri, arahan kedua terhadap pandangan 
tersebut tertuju pada penelitian terapan 
atau penelitian desain, yang hasilnya 
berupa produk atau objek tertentu yang di 
dalamnya secara implisit memiliki 
beberapa tujuan dalam konteks, yaitu 
memahami (understanding, decoding) dan 
menciptakan (creating, encoding). Isi yang 
terkandung pada ilmu desain sendiri 
memiliki beberapa aspek mendasar, 
diantaranya : kebendaan disertai 
kemanusiaan, fisik dan non-fisik, konkret, 
dan abstrak, tubuh dan pikiran, material 
dan non-material, tangible dan intangible, 
sehingga ilmu pengetahuan dalam desain 
tersebut memiliki cakupan luas dalam 
panca indera dari, indrawi, kesadaran, 
perasaan, emosi, ide-ide pada konsep 
hingga intuisi yang terperinci dan memiliki 
arahan tingkatan imajinatif yang tidak 
terbatas. 
Berikut adalah langkah-langkah yang harus 
diterapkan untuk memberikan kualitas 
yang bermanfaat pada ilmu desain, yaitu: 
 
A. Objek Penelitian Desain 
Penelitian pada desain harus dilakukan 
dalam sudut pandang khusus yang 
melibatkan filsafat, keteknikan, dan 
estetika. Prinsip-prinspi umum dalam 
desain dapat dituangkan pada gambar 
skema berikut ini: 
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Gambar 1. Skematik Prinsip pada Desain 
 
Skematik tersebut dapat dikaitkan ke 
dalam bidang penelitian dalam desain yang 
meliputi 10 bidang utama diantaranya: 
 Sejarah desain, merupakan suatu 
kajian terhadap keberadaan desain 
yang diproses dalam segala aspek 
waktu yang ditujukan, 
perkembangan pada zaman yang 
semakin maju diiringi dengan 
perubahannya. 
 Taksonomi desain, merupakan 
suatu kajian dalam klasifikasi 
fenomena segala aspek desain. 
 Teknologi desain mengkaji prinsip-
prinsip dilandaskan prinsip 
pengoprasian sistem yang tercakup 
dalam ruang lingkup desain. 
 Praxiologi desain, mengkaji alam 
aktivitas, dalam seluruh organisasi 
perangkat desain. 
 Modeling desain, mengkaji 
kapasitas manusia terhadap 
permodelan yang spesifik, 
eksternalisasi dan komunikasi 
seluruh pemikiran gagasan dalam 
desain. 
 Metrologi desain, mencakup kajian 
terhadap pengukuran dalam realasi 
dengan fenomena desain yang 
memiliki penekanan khusus pada 
proses pengumpulan data 
nonkuantitatif. 
 Aksiologi desain, mengkaji nilai-
nilai dalam bidang desain, segala 
perhatian khusus terhadap relasi-
relasi dalam lingkup nilai teknis, 
ekonomi, moral, psikis, sosial, 
kultural dan estetika. 
 Filsafat desain, kajian terhadap 
logika yang dalam berbagai hal 
menjadi pusat perhatian untuk 
segala aspek desain dalam konteks, 
esensi, dan segala makna eksistensi. 
 Epistemologi desasin, mengkaji 
segala sifat dan validitas di dalam 
bidang desain. 
 Pedagogi desain, mengkaji prinsip-
prinsip dan praktika pendidikan 
serta segala hal yang berkaitan 
dengan bidang desain. 
Ilmu desain dibangun dalam suatu 
pandangan, yaitu suatu struktur yang 
diterapkan pada keilmuan yang 
mengkombinasikan segala aspek bidang 
keilmuan menjadi satu kesatuan ilmu 
desain 
 
 
Gambar 2. Skematik Aspek Pemikiran pada 
Desain 
 
Ilmu desain merupakan suatu ilmu otonom 
yang dapat didefinisikan sebagai ilmu 
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interdisiplin yang tergabung dalam ilmu 
pengetahuan alam (fisika, kimia, biologi), 
matematika, rekayasa, ilmu-ilmu sosial, 
ilmu kemanusiaan serta ilmu estetika dan 
ilmu-ilmu yang mencakup kreativitas. 
Dalam desain kreativitaspun merupakan 
suatu ilmu dalam terapan desain yang 
sangat mendasar, sehingga hal tersebut 
dapat menghasilkan suatu karya yang 
memiliki estetika yang baik. 
Dalam penelitian desain banyak terdapat 
kategori pengetahuan yang berbeda satu 
sama lain, di antaranya adalah perbedaan 
pada aspek keilmuan dan objek penelitian, 
seperti skema berikut ini: 
 
 
Gambar 3. Skematik Prinsip pada Desain 
 
B. Pendekatan Penelitian Desain 
Pendekatan-pendekatan dalam penelitian 
desain adalah pintu masuk terhadap sudut 
pandang tertentu untuk dapat memahami 
objek pada penelitian dan masalahnya.  
 
 
Gambar 4. Contoh Karya Desain terhadap 
suatu Aspek Penelitian 
Keterangan: 
1. Style 
2. Ideology 
3. Taste 
4. Model 
5. Structure 
6. Metric 
7. Value 
8. Meaning 
9. Mind 
10. Code 
11. Concept 
12. Perfomance 
Ada 5 pendekatan umum dalam ilmu 
pengetahuan desain yaitu, pengetahuan 
pada sains, teknologi, ilmu sosial, ilmu 
kemanusiaan dan ilmu kreativitas serta 
estetika 
 
 
Gambar 5. Skematik Pendekatan pada 
Metodologi Desain 
 
Pendekatan desain dapat dilakukan 
berdasarkan bebrapa hal antara lain : 
pendekatan pada subjek peneliti sendiri, 
yaitu dengan menggarap data dari 
pengalaman, memori, kesadaran ; 
pendekatan pada objek penelitian, yaitu 
dengan menggali data objektif; perfomance, 
struktur fisik, ukuran efisiensi, efektivitas; 
pendekatan pada pengguna atau konsumer, 
dengan menggali data tentang 
kenyamanan, persepsi, sikap, pilihan 
tentang objek desain ; pendekatan pada 
masyarakat untuk mendapatkan data 
tentang kode, aturan, struktur sosial, nilai, 
atau makna sosial ataupun etika; 
pendekatan pada lingkungan, umtuk 
mendapatkan data tentang dampak desain 
pada lingkungan ; pendekatan pada karya 
kreativitas untuk mendapatkan data 
tentang tujuan, konsep, motif, ideologi dan 
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makna 
 
 
Gambar 6. Skematik Arahan Desain 
berdasarkan Pandangan Aspek Kreativitas 
 
C. Situasi Pengetahuan 
Situasi pengetahuan berkaitan dengan 
hubungan antara subjek dan mengetahui 
(peneliti), data indrawi (pengalaman), dan 
objek (konkret/abstrak) terutama 
pengetahuan pandangan pada persepsi, 
kesadaran, emosi, intuisi atau perasaan. 
Oleh karena itu pengalaman subjek 
sangatlah menentukan terhadap 
pengetahuan yang dihasilkan, sedangkan 
dalam pengetahuan objektif, yang 
menggunakan pendekatan ilmu alam objek 
diteliti untuk menentukan pengetahuan 
tersebut. Meskipun pendekatan dalam 
metode penelitian sudah dilakukan secara 
seksama, kadangkala pengetahuan antara 
subjek peneliti dan data indrawi pada objek 
penelitian tetap tidak dapat diidentifikasi 
dengan baik, sehingga dihasilkan suatu 
kesimpulan peneliti yang tidak sesuai. 
 
D. Pendekatan Sains 
Pendekatan ilmu pengetahuan dapat 
menghasilkan suatu pengetahuan objektif, 
yang dapat dipahami sebagai suatu 
pengetahuan rasional yang dibangun 
berdasarkan kekuatan nalar terhadap suatu 
data-data empirik. Pengetahuan rasional 
empirik merupakan  pengetahuan yang 
terbebas dari segala muatan subjektif, 
irasional maupun metafisik. Pendekatan 
pada ilmu pengetahuan berlandaskan pada 
prinsip dasar, struktur fisik, sistem gerak, 
efisiensi, efektivitas, daya guna, 
produktivitas, kenyamanan, pengaruh fisik, 
dinamika, gaya mekanik, tingkah laku, serta 
pola gerakan. 
 
E. Pendekatan Filsafat 
Objek pada desain dapat diteliti melalui 
suatu pendekatan filsafat yaitu dari sudut 
pandang aspek-aspek filosofinya. 
Pendekatan filsafat digunakan untuk 
mendeskripsikan keberadaan objek pada 
desain. Fenomenologi adalah suatu metode 
filsafat yang mempelajari relasi esensial 
antara subjek yang berkesadaran dan objek. 
Melalui pendekatan filsafat terhadap 
desain, akan membuka kemungkinan 
makna yang terbentuk dalam relasi sirkuler 
antara subjek (peneliti) dan objek (text), 
yang disebut sebagai lingkaran 
hermeneutika. 
 
F. Pendekatan Antropoligi 
Etnografi merupakan salah satu metode 
klasik pada antropologi, yang bertujuan 
untuk memahami makna. Komunitas pada 
masyarakat memiliki konteks makna yang 
berbeda di dalam semiotika atau 
hermeniutioka, sebagaimana digambarkan 
oleh Paul Wills, peneliti etnografis, yang 
telah meneliti lingkungan nyata subjek, 
bukan di dalam laboratorium dan telah 
membebaskan diri terhadap teori-teori 
yang ada. 
 
G. Pendekatan Cultural Studies 
Merupakan pendekatan baru dalam 
penelitian desain, dengan prinsip, aturan 
main dan metode-metode khusus. 
Terdapat relasi yang tidak dapat dipisahkan 
antara perkembangan cultural studies  dan 
JURNAL RUPARUPA 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL UNIVERSITAS BUNDA MULIA 
Volume 2 Nomor 2, Desember 2013 
 
137 
 
strukturalisme. Struktu-ralisme lebih 
memfokuskan perhatian pada 
pembentangan struktur, sistem, relasi yang 
membangun entitas (sosial, tingkah laku, 
psikis, objek, bahasa). Sebuah entitas tidak 
lagi dipandang sebagai suatu yang 
dibangun dalam relasi kompleks dengan 
berbagai entitas yang bersangkutan. 
Pendekatan strukturalisme dalam cultures 
studies meluas ke beberapa fenomena 
kehidupan kontemporer. Strukturalisme 
digunakan secara meluas sebagai model 
bagi pembacaan fenomena dalam 
kehidupan kontemporer. Pendekatan ini 
menekankan kajian struktur, terutama 
pada perubahan yang terjadi, dengan 
meneliti kekuatan subversif, 
ketidakstabilan, permainan, kode ganda, 
eklesitisme, dan skizofrenia, yang 
mengembangkan penafsiran terhadap 
orientasi masa depan, melalui suatu 
mekanisme bebas interpretasi. 
 
H. Pendekatan Semiotika 
Semiotika adalah ilmu yang mengkaji 
tentang tanda dari suatu bagian dalam 
kehidupan sosial. Oleh karena itu tanda 
tersebut selalu ditempa dalam kehidupan 
sosial dan budaya. Tanda dalam fenomena 
kebudayaan mempunyai cakupan sangat 
luas selama unsur-unsur tersebut 
mengandung  makna-makna tertentu, yang 
diantaranya merupakan suatu tanda yang 
dapat menjadi objek pada kajian semiotika. 
Semiotika adalah pendekatan keilmuan 
yang dapat memperlihatkan pengaruh dari 
media, sosial, politik, kreativitas, arsitektur, 
fashion, televisi, iklan, video, film, desain, 
budaya populer, budaya massa, budaya 
anak muda, dan subkultural. Oleh karena 
itu semiotika dapat dilihat sebagai 
fenomena bahasa, tanda dan makna. 
 
I. Pendekatan Estetik 
Pendekatan Estetik merupakan pendekatan 
khusus yang ditekankan pada aspek-aspek 
desain dalam kaitannya dengan daya tarik 
estetika. Daya tarik dapat muncul dari 
aspek bentuk (form), kandungan isi 
(symbol) dan ungkapan emosi (expression). 
Sehingga hal ini menghasilkan model 
analisis formalisme, simbolisme dan 
ekspresionisme. Bagian-bagian ini disebut 
sebagai elemen-elemen pada bentuk 
(formal elements) : garis, raut (shape), 
tekstur, ruang, warna, dan cahaya, yang 
disusun secara berbeda beda untuk 
menghasilkan sebuah komposisi seni dalam 
desain. Pendekatan Ikonografis pada 
desain lebih untuk mempertimbangkan 
makna dari sebuah karya. 
 
KESIMPULAN 
Dalam mendayagunakan ilmu desain 
diperlukan suatu imajinasi dan kreativitas 
yang tinggi sehingga dapat memberikan 
dampak postitif terhadap aspek guna, 
sosial, serta uang utama adalah estetis. 
Oleh karena itu suatu karya yang dihasilkan 
dengan nilai-nilai kreativitas serta imajinasi 
yang tinggi dan ditampilkan dalam gambar-
gambar yang efektif akan memberikan 
dampak unggul bagi seluruh umat manusia 
untuk dapat merasakan dan menghayati 
objek tersebut. 
Dengan demikian akhirnya dapat 
disimpulkan bahwa peran ilmu desain 
hampir tidak dapat diabaikan sehingga 
pemahaman akan ilmu desain merupakan 
hal utama untuk mendukung nilai-nilai 
imajinatif dan kreativitas untuk 
memberikan dampak estetika yang tinggi.
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